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Abstrak : PUBG Mobile merupakan salah satu aplikasi game yang sudah banyak digunakan oleh masyarakat pada 
umumnya. Aplikasi ini merupakan sebuah game berbasis FPS Battle Royale, yang membuat para pengguna bersaing 
satu sama lain terhadap pemain lainnya untuk mendapatkan kemenangan. Beberapa aspek yang terdapat dalam 
aplikasi ini dapat membantu para pengguna lebih efektif dan efisien pada saat bermain, salah satunya yaitu tampilan 
atau user interface. Permasalahan  yang ada pada gameplay PUBG Mobile ini dinilai kurang efektif berdasarkan 
penelitian sebelumnya. Ikon-ikon yang terdapat pada saat gameplay yang harus memiliki desain baru agar pemain 
dapat lebih efektif dalam menggunakan aplikasi ini. Tahapan yang dilakukan penelitian kali ini yaitu pengumpulan 
data seperti desain ikon eksisting, tingkat keinginan dan kepuasan pelanggan. Selanjutnya dilakukan pengolahan data 
menggunakan metode QFD untuk mendapatkan peringkat respon teknis yang menjadi modal awal untuk melakukan 
redesain ikon. Kemudian dilakukan proses redesain ikon dan layout menggunakan metode User Centered Design 
dengan aplikasi CorelDraw. Hasil yang didapat merupakan rekomendasi desain ikon dan layout. Hasil yang diperoleh 
pada penilitian ini adalah mendapatkan rekomendasi ikon-ikon pada saat gameplay dan layout ikon untuk memenuhi 
keinginan pengguna . Analisa yang dilakukan yaitu dengan survey perbandingan hasil ikon redesain dengan ikon 
eksisting yang menghasilkan 12 ikon dan 1 rekomendasi layout. Dari 12 ikon dan 1 layout, 2 ikon yaitu aim icon dan 
prone icon kurang diterima oleh pengguna. 
Kata kunci : Quality Function Deployment, User Centered Design, Icon, CorelDraw, PUBG Mobile. 
1. Pendahuluan 
Player Unknown Battleground Mobile atau yang 
biasa disebut dengan PUBGM merupakan salah satu 
game online berjenis First Person Shoter dan Third 
Person Shoter yang bisa dimainkan menggunakan 
device mobile atau yang biasa digunakan sehari hari 
yaitu handphone. Game ini dirilis tanggal 19 Maret 
2018 yang dikeluarkan oleh pihak developer Tencent 
Games. PUBGM ini diadopsi dari permainan PUBG 
PC yang dirilis tanggal 20 Desember 2017 oleh pihak 
PUBG Corporation karena banyaknya minat para 
pemain games yang menginginkan bermain game ini 
tanpa harus memikirkan device untuk bermain. 
PUBGM ini sangat banyak dimainkan dari 
kalangan anak-anak hingga orang dewasa sehingga 
membuat game ini menjadi salah satu game favorit 
yang dimainkan orang banyak orang. Karena 
banyaknya pemain PUBGM ini menyebabkan banyak 
keluhan dan masukan untuk meningkatkan kualitas 
game online ini sehingga para pemain juga dapat 
merasakan sensasi yang menyenangkan dalam 
bermain PUBGM. Ada beberapa hal yang 
menyebabkan beberapa perlu dilakukan design icon 
pada user interface, Salah satunya adalah tampilan 
yang sulit dimengerti atau dapat disalah artikan dan 
tampilan kurang memberikan keterangan tentang 
fungsinya (Akbar dkk. 2019). Hal tersebut membuat 
beberapa para pengguna baru sedikit sulit untuk 
memainkan game tersebut, tetapi nilai learnability 
ketika responden mempelajari tentang senjata karena 
kurang jelasnya nilai usability. 
Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah 
dilakukan, sudah banyak yang melakukan penelitian 
tentang User Interface sebagai salah satu penunjang 
kualitas tampilan pada mesin yang berdampak 
langsung bagi para pengguna mesin yang 
menggunakan suatu interface. Akbar. dkk. (2019) 
telah melakukan penelitian tentang Evaluasi User 
Experience pada Game PUBG MOBILE 
menggunakan metode Cognivitive Walkthrough untuk 
menemukan masalah yang terdapat pada game 
PUBGM terhadap para pemain game dalam tampilan 
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maupun fitur-fitur yang tersedia pada game tersebut. 
Hasil yang didapat dari penelitian tersebut yaitu 
kurangnya design tampilan yang terdapat pada game 
PUBGM sehingga para pemain khususnya para 
pemula merasa kebingungan karena ikon-ikon yang 
tersedia belum sesuai dengan fungsi asli dari tombol 
atau ikon tersebut. 
 
2. Tinjauan Pustaka  
a. Player Unknown BattleGround Mobile (PUBG 
Mobile) 
PlayerUnknown's Battlegrounds (sering disingkat 
PUBG) adalah sebuah permainan dengan genre battle 
royale, yang para pemainnya bisa bermain dengan 100 
orang sekaligus secara bersamaan. Di dalam 
permainan ini pemain bisa bermain ssendir, tim 2 
orang, dan tim 4 orang, serta bisa mengundang teman 
untuk bergabung ke dalam permainan sebagai tim. 
b. Permasalahan Design Icon 
Permasalahan design icon sering terjadi pada suatu 
user interface yang berdampak kepada kepuasan para 
pengguna serta aspek usability itu sendiri. Hal ini 
dikarenakan beberapa faktor seperti aspek usability 
pada user interface yang dapat membuat para 
pengguna sedikit kesulitan memahami maksud dan 
tujuan dari beberapa interface yang sudah disediakan. 
Selain itu, design icon yang kurang menarik juga dapat 
mengurangi minat para pengguna sehingga terjadinya 
kehilangan minat untuk menggunakan interface 
tersebut. Berdasarkan hal ini, maka permasalahan 
design icon perlu ditangani dengan baik agar tercipta 
kepuasan pelanggan terhadap interface  yang telah 
disediakan. Desain dan penyusunan tampilan 
antarmuka perlu diperhatikan untuk menghasilkan 
tampilan yang bagus (Ghifari et. all. 2018). 
Terdapat beberapa metode yang dapat digunakan 
dalam menyelesaikan permasalah user interface, baik 
membuat atau melakukan inovasi dalam design pada 
interface. Adapun beberapa metode seperti Human 
Centered Design dan User Centered Design.  
QFD, dan UCD merupakan beberapa metode yang 
terpilih dalam penelitian ini. Kedua metode ini dapat 
menyelesaikan permasalahan user interface terkhusus 
untuk design icon yang diperlukan perbaikan demi 
meningkatkan aspek usability dan minat para 
pengguna. 
c. Quality Function Deployment 
Metode Quality Function Deployment atau biasa 
yang disingkat QFD adalah sebuah metodologi untuk 
menerjemahkan kebutuhan dan keinginan konsumen 
ke dalam suatu rancangan produk yang memiliki 
persyaratan teknik dan karakteristik kualitas tertentu. 
(Akao, 1990; Urban Hauser, 1993) 
QFD mempunyai beberapa manfaat untuk usaha 
meningkatkan daya saing melalui perbaikan tingkat 
produktifitas serta kualitas dengan cara berkelanjutan. 
Adapun beberapa manfaat tersebut yaitu : 
a. Terfokus pada pelanggan, manfaat ini yang 
membuat suatu perusahaan memerlukan kumpulan 
masukan dan feedback yang didapat dari 
pelanggan. 
b. Efisiensi Waktu, metode ini dapat mengurangi 
waktu pengembangan produk karena 
memfokuskan pada persyaratan pada persyaratan 
pelanggan yang spesifik. 
c. Orientasi kerja sama tim, merupakan suatu 
metode yang membuat pendekatan kerja sama tim 
semakin kuat. Semua keputusan yang dibuat juga 
sangat dibutuhkan brainstorming dalam sebuah tim 
sehingga didapatkan ketupusan yang matang 
berdasarkan diskusi yang telah dilakukan. 
d. Orientasi pada dokumentasi, Salah satu produk 
yang dihasilkan dari proses QFD adalah dokumen 
komprehensif mengenai semua data yang 
berhubungan dengan segala proses yang ada dan 
perbandingannya dengan persyaratan pelanggan.  
Tahap penyusunan rumah kualitas (House of 
Quality/HOQ) Matriks ini adalah upaya untuk 
mengkonversi voice of costumer secara langsung 
terhadap persyaratan teknis atau spesifikasi teknis 
dari produk atau   jasa   yang   dihasilkan.   
Perusahaan   akan   berusaha   mencapai 
persyaratan  teknis  yang  sesuai  dengan  target  
yang  telah  ditetapkan, dengan sebelumnya 
melakukan benchmarking terhadap produk 
pesaing. Benchmarking dilakukan untuk 
mengetahui posisi relatif produk yang ada di 
pasaran yang merupakan kompetitor. Berikut ini 
adalah struktur matrik pada HOQ. 
d. User Centered Design 
User Centered Design (UCD) merupakan sebuah 
paradigma baru dalam pengembangan suatu sistem 
berbasis web. User centered design (UCD) juga 
disebut sebagai human centered design. Menurut ISO 
13407 (1999), human centered design adalah 
pendekatan pengembangan sistem interaktif secara 
khusus fokus untuk membuat suatu sistem berguna. 
Menurut Henry (2004), user centered design berupa 
suatu proses desain interface (antarmuka) yang fokus 
kepada tujuan kegunaan, karakteristik pengguna, 
lingkungan, tugas, serta proses kerja di dalam 
desainnya.  
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UCD adalah sebuah proses iterative (berulang-
ulang), dimana desain dan evaluasi dibangun dari 
langkah awal hingga implementasi secara terus 
menerus. Prinsip yang harus diperhatikan dalam UCD 
adalah:  
1. Fokus pada pengguna  
2. Perancangan terintegrasi  
3. Dari awal berlanjut pada pengujian pengguna  
4. Perancangan interaktif 
e. Corel Draw 
Aplikasi Corel Draw adalah aplikasi untuk 
mendesain user experience berbasis vektor untuk 
mendesain yang dikembangkan dan dirilis oleh pihak 
Corel Corporation.. Program ini dapat menyelesaikan 
permasalahan untuk membuat user interface dengan 
hasil yang sangat efisien. Aplikasi ini dibuat oleh 
seorang programmer sewaan yaitu Michel Bouillon 
dan Pat Beirne oleh pihak corel untuk membuat 
sebuah aplikasi untuk grafik berbasis vector yang 
dirilis pada tahun 1989. (Sumber : Salamadian.com) 
Hingga saat ini, aplikasi ini sangat banyak 
digunakan, khususnya untuk para desainer vector 
pemula karena aplikasi ini mudah digunakan sehingga 
membuat para pengguna khususnya desainer pemula 
mendapatkan hasil yang maksimal dalam hal 
mendesain. 
3. Metodologi Penelitian 
Pada metodologi penelitian kali ini menjelaskan 
tahapan-tahapan yang dilakukan pada penelitian kali 
ini. Metodologi penelitian ini bermanfaat untuk 
menata tahapan atau proses penelitian sehingga lebih 
terprosedur. Berikut diagram alir yang digambarkan 
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Gambar 1. Alur Penelitian 
4. Hasil dan Pembahasan 
Berikut data yang dibutuhkan untuk melakukan 
penelitian ini yaitu : 
1. Data Keinginan Pelanggan 
2. Data Kepuasan Pelanggan 
Dari data yang didapat, akan dimasukan dan diolah 
menggunakan metode QFD. Data keinginan 
pelanggan dan kepuasan pelanggan menjadi data awal 
yang diolah, untuk mendapatkan nilai Rata-rata 
Tingkat kepuasan, Rata-rata harapan, Nilai 
Kesenjangan, Matriks Perencanaan, Respon Teknis, 
Matriks Interasksi, dan Interaksi antar Respon Teknis. 
Dari pengolahan data tersebut, data-data yang 
sudah diolah akan dimasukkan kedalam House of 
Quality atau HOQ agar mendapatkan peringkat respon 
teknis yang akan menjadi bahan pertimbangan untuk 
mendesain menggunakan metode User Centered 
Design atau UCD yang dapat dilihat pada Gambar 2. 
Setelah mendapatkan peringat respon teknis, 
dilakukan desain ulang ikon menggunakan aplikasi 
Corel Draw. Pada tahapan ini, pertama mengabil 
simbol utama pada ikon yang akan diambil dengan 
cara crop pada beberapa bagian simbol dimasing 
masing ikon terpilihi yang ingin didesain ulang. 
Setelah itu dilanjutkan dengan mendesain ikon baru 
ikon-ikon terpilih atau membuat desain ikon baru 
tanpa mengambil simbol awal pada ikon eksisting. 
ikon yang sudah diredesain akan disesuikan tata letak 
dari masing-masing ikon agar mendapatkan 
rekomendasi layout ikon sesuai dengan pengolahan 
data. 12 ikon redesain dan 1 layout rekomendasi dapat 





- 98 - 
 
Ikon mudah dimengerti






Tingkat kontras ikon yang sesuai
Ikon dengan multifitur
Perubahan fitur sesuai pengguna
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Gambar 2. House of Quality 
 
 
Gambar 3. Shoot Icon 
  
 




Gambar 5. Shoot Icon 
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Gambar 7. Vault Icon 
 
 
Gambar 8. Prone Icon 
 
 
Gambar 9. Free Look Icon  
 
 
Gambar 10. Right and Left Lean 
 
 
Gambar 11. Inventory Drop Amount 
 
 









Gambar 13. Auto Loot On 
 
 
Gambar 14. Auto Loot Off 
 
 
Gambar 15. Rekomendasi Layout 
 
5. Kesimpulan  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 
didapatkan kesimpulan berupa hasil dari pengolahan 
data menggunakan QFD, didapatkan 26 respon teknis. 
Berdasarkan peringkat prioritas respon teknis yang 
diolah menggunakan HoQ, respon teknis prioritas 
yaitu Bermain menggunakan 4 jari ( kedua jempol 
dand kedua jari telunjuk ).  
Hasil dari redesain ikon yaitu didapatkan 12 
redesain ikon dan 1 rekomendasi layout. Menurut hasil 
survei kedua yang dilakukan yaitu survei 
perbandingan antara ikon eksisting dan ikon redesain 
yaitu terdapat 2 ikon yang kurang diterima para 
pengguna, kedua ikon tersebut yaitu aim icon dan 
prone icon. Aim icon memiliki nilai 38 dari 98 
responden yang memilih sedangkan Prone Icon 
memiliki nilai 41 dari 98 responden. 
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